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บทคดัย่อ 
 การพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์  มวีตัถุประสงคเ์พื่อการพฒันาเกม
คอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์และศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และการแกป้ญัหา 
ของนักเรยีนระดบัประถมศกึษาชัน้ปีที ่6  ทีเ่รยีนวชิาคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน  โดยอาศยัเกมเป็นฐานการเรยีนรู ้ ดว้ยการ
กําหนดปญัหาทางคอมพวิเตอร์ให้นักเรยีนได้ฝึกทกัษะการแก้ปญัหา โดยบูรณาการร่วมกบัวชิาคณิตศาสตร์ กลุ่ม
ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีคอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท ี6 โรงเรยีนอํานวยวทิยน์ครปฐม จาํนวน 70 คน โดยแบ่ง
นกัเรยีนออกเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่มทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนบูรณาการคณิตศาสตร ์และกลุ่มทีเ่รยีนดว้ย
รปูแบบการเรยีนปกต ิเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 1) เกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์ูรณา
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Development of Computer Games for Teaching Computer Courses 
Integrate Mathematics 
 
Srisuda  Daungtod1* Prachyanun  Nilsook2 and Panita  Wannapiroon3 
 
Abstract 
 The purpose of computer games development for teaching computer courses integrate mathematics were 
intended to develop the efficiency computer game, solve problems skill and students achievements. The sixth 
grade primary school students who learn computer basics through game-based learning. The problem with 
the computer skills to students solutions by integrating with the mathematics. The samples were 70 students 
that divided into two groups, which studying with computer games for teaching computer courses integrate 
mathematics group and studying with normal classes group. The instruments consisted of computer games 
for teaching computer courses integrate mathematics, achievement tests and problem solving tests. The result 
of study were the findings of the experts agree on high levels, the learning achievement was significantly 
different at .05 level and solving problem skills was significantly different at .05 level. 
 















1 Master Degree Student, Technological Education Department, Faculty of Technical Education, King Mongkut’s University of    
  Technology North Bangkok 
2 Associate Professor, Technological Education Department, Faculty of Technical Education, King Mongkut’s University of    
  Technology North Bangkok 
3 Assistant Professor Technological Education Department, Faculty of Technical Education, King Mongkut’s University of  
  Technology North Bangkok 
* Corresponding Author Tel. 08-1051-5083 E-mail: kajok_com@hotmail.com 
_14-0646(001-186).indd   118 6/20/14   9:54:46 AM
วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ปีที่ 5  ฉบับที่ 1  มกราคม - มิถุนายน  2557 
119
1.  บทนํา 





เดียว  จนทําให้ครูผู้สอนหรือผู้ เรียนไม่ เกิดความ
สนุกสนานในการเรยีนในชัน้เรยีน เกมคอมพวิเตอร์เพื่อ






















กบัฝ่ายตรงขา้ม ทําให้เกิดความท้าทาย เมื่อเล่นเกม มี
การแก้ปญัหา ทําใหผู้เ้ล่นเกดิความคดิสรา้งสรรค์ [1] ซึ่ง
สอดคล้องกับมาโลนที่กล่าวว่า องค์ประกอบของตัว
เสริมแรงที่ เ ป็นแรงจู งใจสําคัญคือ  ความท้าทาย 













ส ามารถ ถ่ าย โยงความรู้ ที่ ไ ด้ จ ากชั ้น เ รียนไปสู่









นบั เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิทกัษะการแกป้ญัหาอย่างมขี ัน้ตอน 
เน้นให้ผู้เรยีนเกิดกระบวนการเรยีนรู้และแก้ปญัหาด้วย
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3.  ขอบเขตของการวิจยั 
3.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้น้ี คือ  นักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร  
  กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยัครัง้น้ี คอื นักเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2554  
โรงเรียนอํานวยวิทย์นครปฐม 70 คน กลุ่มทดลอง   




แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช2551 ดงัน้ี 
3.2.1 เน้ือหาในกลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี
และเทคโนโลย ีสาระที ่3 เรือ่งฮารด์แวรค์อมพวิเตอร ์
3.2.2 เน้ือหาในกลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
สาระที ่1 เรือ่ง จาํนวนและการดาํเนินการ 
3.3 ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยั 
 3.3.1 ตวัแปรอสิระ  
        1) การเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการ
สอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์
        2) การเรยีนแบบปกต ิ
 3.3.2 ตวัแปรตาม 
        1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา
คอมพวิเตอร ์
        2) ทกัษะการแกป้ญัหา 
 











       การทดสอบก่อนและหลงั 
 เวลา 
 ระยะที ่ 
(ก่อนเรยีน) 
 ระยะที ่ 
(หลงัเรยีน) 
กลุ่มทดลอง สุม่ O1 x O2 
กลุ่มควบคมุ สุม่ O3  O4 
 
4.2 การสรา้งเครือ่งมอื 






















เรือ่งการบวก ลบ จาํนวนนบั 
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 รปูท่ี 1 แผนผงัเกมคอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนวชิา 
  คอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์
 รปูท่ี 2 เกมคอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนวชิาคอมพวิเตอร ์
   บรูณาการคณิตศาสตร ์
 
    4) ออกแบบและพฒันาแบบวดัผล 
สมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร ์
    5) ออกแบบพฒันาแบบวดัทกัษะการ
แกป้ญัหา 
 รปูท่ี 3 แผนผงัขัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบ 
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และเงือ่นไขต่าง ๆ ในการเล่นเกมแก่นกัเรยีนกลุ่มทดลอง 
จาํนวน 35 คน เขา้ศกึษา สว่นนกัเรยีนในกลุ่มควบคุม 








บรูณาการคณิตศาสตร ์กบันกัเรยีนทีเ่รยีนแบบปกต ิ โดย




คณิตศาสตรก์บันักเรยีนทีเ่รยีนแบบปกต ิ โดยใช ้ two-
way ANOVA 
 




ผู้ เชี่ยวชาญต่อเกมคอมพิวเตอร์ เพื่ อการสอนวิชา
คอมพวิเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์มคีวามเหมาะสมใน
ระดับดี (ค่าเฉลี่ยรวม ( x ) เท่ากับ 4.35 และส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั .76 เมื่อพจิารณาความ
เหมาะสมแต่ละรายการพบว่า ด้านการออกแบบหน้าจอ







เฉลี่ย ( x ) ใกลเ้คยีงกนัที่ 7.89 และ 7.31 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 2.64 และ 1.95 ตามลาํดบั จาก
แบบทดสอบวดัสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ์
จํานวน 20 ข้อ และคะแนนหลังเรียนของผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์ของกลุ่มทดลองกบักลุ่ม
ควบคุมมคีะแนนเฉลีย่รวม ( x ) เทา่กบั 14.34 และ 10.57 







ทดลอง) กบันักเรยีนทีเ่รยีนแบบ (กลุ่มควบคุม) แตกต่าง
กนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  





กบักลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลี่ย ( x ) เท่ากบั 10.94 และ 
11.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 4.13 และ 
2.83 ตามลําดบั จากแบบทดสอบวดัทกัษะการแกป้ญัหา 
จํานวน 28 ข้อ และคะแนนหลังเรียนของทักษะการ
แก้ปญัหาของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลี่ย 
( x ) เท่ากบั 17.29 และ 12.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากบั 3.69 และ 4.08 เมื่อพจิารณาคะแนนเฉลีย่
แลว้พบว่า คะแนนเฉลีย่รวมหลงัเรยีนของกลุ่มทดลองสงู
กวา่กบักลุม่ควบคุม ผลการวเิคราะหค์วามแปรปรวนแบบ




นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  
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6.  อภิปรายผลการวิจยั 
 6.1 การพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการสอนวชิา
คอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์  พบว่า   เกม
คอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนประกอบดว้ยวชิาคอมพวิเตอร ์3 
หน่วยคอื หน่วยที ่1 หน่วยรบัขอ้มลู  หน่วยที ่2 หน่วย
ประมวลผลและความจํา หน่วยที่ 3 หน่วยแสดงผล   
บูรณาการวิชาคณิตศาสตร์ 2 หน่วยคือหน่วยที่ 1 การ
บวกจาํนวนนบั หน่วยที ่2 การลบจาํนวนนบั เป็นไปตาม
กระบวนการขัน้ตอนการพฒันาเกมการสอน  ออกแบบ
อย่างเป็นระบบ   พฒันาเกมอย่างเป็นขัน้ตอนตัง้แต่การ
เขยีนแผนผงั (Flowchart) แสดงแนวทางของเกม  การนํา
แผนผงั (Flowchart) ทีไ่ดไ้ปปรบัปรุงแกไ้ขและเขยีนเป็น
บทดาํเนินเรื่อง (Storyboard)  การจดัทําบทดาํเนินเรื่อง 
(Storyboard)  การเขยีนบทบรรยาย สครปิต ์บนัทกึเสยีง
บรรยายและดนตรีประกอบ พร้อมบันทึกเป็นไฟล์ใน
คอมพิวเตอร์   จากนัน้จึงสร้างเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ 
การสอน โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป สร้างเกมและ

















แลว้ กระตุน้ใหผู้เ้รยีนความทา้ทาย จนิตนาการ และความ
อยากรูอ้ยากเหน็ [2] ซึง่ในลกัษณะการนําเสนอของเกมก็
มอีงคป์ระกอบทีส่มบรูณ์ ไดแ้ก่ กฎ, กฎ กตกิา, เป้าหมาย
และวตัถุประสงค์, ผลลพัธ์และผลสะทอ้นกลบั, ความ
ขดัแย้ง/การแข่งขนั/ความท้าทาย/ตําแหน่ง, การ
ปฏสิมัพนัธแ์ละความเป็นตวัแทนหรอื เน้ือเรื่อง [4] ทีถู่ก
ออกแบบมาใหม้ภีาพ (ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว) และ
เสยีงทีเ่หมาะสมกบัเน้ือหาและวยัของนกัเรยีน 




สมมติที่  2 พบว่ า  ผลสัมฤทธิ ท์ า งการ เรียนวิชา
คอมพิวเตอร์แตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่


























สอนรายบุคคลได้ด ี การให้เดก็ได้เรยีนรูไ้ปเรื่อย ๆ 
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ขึน้ เช่น การแขง่กบัเวลา การเลอืกระดบัความยาก-งา่ย 




 7.1.4 ควรมกีารอธบิายขัน้ตอน และวธิกีาร
ศึกษาบทเรียนให้ชดัเจน และมัน่ใจว่านักเรียนทุกคน
เข้าใจตรงกัน เพื่อไม่ให้ความคลาดเคลื่อนที่เกิดการ
เรยีนรูท้ีผ่ดิวตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไว ้ 
 7.2 ขอ้เสนอแนะในการวจิยัครัง้ต่อไป 
 7.2.1 ควรมกีารนําเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการ
สอนโดยใชเ้กมการสอน (Game based Learning) มา
ใช้ในชัน้เรยีน สามารถศกึษาตวัแปรตวัอื่น ๆ เพิม่เติม
ได ้เชน่ ความคดิสรา้งสรรค ์การถ่ายโยงการเรยีนรู ้การ
คดิวเิคราะห ์ฯลฯ เป็นตน้  
 7.2.2 ควรมกีารนํานําเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการ
สอนโดยใชเ้กมการสอน (Game based Learning) ไป
ใชใ้หค้รบทุกสาระวชิา และในหลายระดบัชัน้  
 7.2.3 ควรมกีารนําเสนอเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อ
การสอนโดยใชเ้กมการสอน (Game based Learning) 
ผสมผสานกับรูปแบบต่าง ๆ เช่น บนเว็บไซต์ (Web 
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